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1．研究の概要 
五感に基づく感性（知覚感性）や、デザイン・表現での感性（表出感性）とそのモデル化をはじめ、
個々の人間が示す状況認識の主観性・多様性、知識コンテンツに対する主観的な意識の主観性・多様
性、さらに、コミュニティの中での関係性に対する主観的な意識の主観性・多様性までを対象とした、複
合的な感性（高次感性）の構造のモデル化と感性モデルの応用の手法を開発する。 
２．主な研究成果 
(1) 感性情報学的なアプローチ 
 教示学習の負担を大幅に軽減する手法（配色
デザインへの応用）： 
 利用者は、少数の教示データ（従来の
教示データ数の1/10程度）を「種」として
例示するだけで、システムは、教示データ
から観測される物理レベル・生理レベル
に共通する特徴に基づき、自動的に分類
を行う。また、各グループごとに、母集団
から類似データを自動検索して補間・補
完し、詳細に分類された教示データ群を
構成する。このような教示データからでも
（自動補完後に、不適切なデータをのぞく
簡易な修正を行えば）、利用者が詳細な
分類・多数の教示データを用意した場合
と同等程度の学習精度を実現した。 
図1 補完機能付きの教示学習の手順 
図２ 顧客の感性モデルを 
利用した製品イメージ推定 
表1 学習精度の比較 
（２）脳科学的なアプローチ 
 デジタルサイネージ等により商品の情報を提示する場合、個々の消費者の感性に適合した情報を提
供するためには、適切な商品の選択の他、適切なメディア表現（例：写真、言語）の選択も重要である。
このような感性のモデル化では、サイネージのどの情報を理解しようとしているかの指標が必要となる。 
 本研究では、被験者がサイネージの情報を映像的に見ているのか（視覚優位）、言語として理解しよ
うとしているのか（言語優位）を、脳血流などの脳活動計測によって計測・推定することを試みた。 
 また、このようにして構成した感性モデルを活用し、製品デザイナーが、「試作中のデザインが、想定
する顧客層にどのようなイメージで受け取られるか」を手軽にシミュレーションし、デザインの改良を行え
るようにした。 
図３ 実験のデザインと反応が想定される部位 
 製品評価のために写真等の
情報を理解しようとする場合・
文字情報を理解しようとする
場合で、視覚野・言語野の酸
素消費量が有意に変化するこ
とを確認した。どの商品属性、
どのメディア表現に興味を
持っているのかを推定可能な
ことが示唆された。 
